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Resumen  
Juan Mieg (apodado “el tío Cigüeño”) llegó a España en 1814 para ejercer como profesor 
de física del Real Gabinete. Escribió diferentes obras de carácter divulgativo pero una de 
ellas “El brujo en sociedad” está dedicada a la magia y los juegos de manos. La primera 
sección de este libro se dedica a la magia matemática y muchos de los ejemplos que 
aparecen en ella se remontan a “trucos” ya descritos por Fibonacci y Luca Pacioli. En 
esta charla haremos un recorrido por el uso educativo de la magia matemática tomando 
como referencia principal la obra de este profesor que desarrolló su trabajo en Madrid. 
Los juegos descritos en el libro siguen siendo de actualidad y la conferencia se plantea 
como un juego interactivo en el que los asistentes participarán de los juegos y aprenderán 
cómo incorporarlos en su día a día. 
 
 
La obra de Juan Mieg. 
Durante la reclusión de Fernando VII en el castillo de Valençay éste había oído hablar de 
Juan Mieg como alguien con muy buenas capacidades docentes y con habilidad para los 
“juegos de manos” (Reig, 2009). Cuando en 1814 Fernando VII regresa a España trae a 
Mieg a esta ciudad, con el objeto de que fundase la escuela Físico-química del Real Palacio 
de Madrid. Entre 1816 y 1820 se dedica a esta labor docente, que más tarde se vería 
culminada con la publicación de varios libros relacionados con la enseñanza de la física y la 
química. La utilización de técnicas de ilusionismo como instrumento didáctico no era un 
concepto novedoso, pero parece que sí efectivo.  
 
Mieg se declara aficionado al ilusionismo en su libro Noticias curiosas sobre el espectáculo 
de Mr. Robertson, los juegos de los indios, las maquinas parlantes, la fantasmagoría, y 
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otras brugerías de esta naturaleza. Por un aficionado á la magia blanca, en el que comenta 
el espectáculo de Étienne-Gaspard Robert, conocido como Robertson. Robert se había 
especializado en óptica y galvanismo y pronunciaba conferencias públicas sobre fenómenos 
científicos que resultaban bastante curiosos. De algún modo Mieg trajo a Madrid ese interés 
por la ciencia y lo dejó patente en su libro El Brujo en sociedad, ó sea breve instrucción 
para aprender a ejecutar con destreza muchos juegos de manos y otras varias suertes 
curiosas y divertidas; con cuatro láminas; por D. J. Mieg (Mieg, 1840). El primer capítulo 
del libro lo dedica a las matemáticas, dividiendo el texto en suertes aritméticas y suertes 
geométricas. Los juegos y acertijos que aparecen en el libro no son, en general, originales 
suyos, sino que aparecen referidos también en libros anteriores. En cualquier caso, se puede 
consultar online gracias a la Biblioteca Nacional de España.  
 
Podemos encontrar en este libro de Mieg, además de juegos de magia, algunos otros temas 
que aparecen recurrentemente en la matemática recreativa, como demostraciones del 
teorema de Pitágoras y métodos de construcción de cuadrados mágicos. También aparecen 
diagramas que pueden construirse con las baldosas de Sébastien Truchet y bastantes puzles 
topológicos, algunos con cuerdas y bolas (puzle africano) o con piezas de madera (cruz del 
leñador). 
 
Si bien se considera De Viribus Quantitatis, de Luca Pacioli, como el primer libro donde  
se habla de un juego de magia con cartas, ya aparecen juegos numéricos incluso en el Liber 
Abaci de Fibonacci. Obviamente estos son juegos sencillos que no han perdido su valor 
para introducir a los estudiantes en el estudio de la prioridad de operaciones aritméticas, en 
el álgebra o en algunas de las principales propiedades de los números. Por ejemplo, el 
conocido juego de las tarjetas binarias de adivinación (ver, e.g., Maestre  2017, donde 
aparece el juego clásico de tarjetas mágicas y además  otras versiones más sofisticadas del 
juego).  Esto muestra que Mieg estaba al día en cuanto a ciencia recreativa: una de las 
referencias en las que aparece este juego tal como se presenta hoy en día es  el libro 
Recreations in mathematics and natural philosophy de Charles Hutton. Pues bien, el juego 
no aparece de ese modo en la edición de 1803 (que en realidad es una reinterpretación de la 
edición que Montucla hizo sobre el libro de ciencia recreativa de Ozanam de 1694). Sí que 
  
15 
VIII CONGRESO IBEROAMERICANO DE EDUCACIÓN MATEMÁTICA. LIBRO DE ACTAS.      
ISBN 978-84-945722-3-4 
 
aparece en la forma actual en la edición del libro de Hutton  de 1840 que, tras su 
fallecimiento, había compuesto Edward Riddle. Curiosamente el libro de Mieg se publica 
en 1839, con lo que podríamos encontrarnos ante una de los primeros textos donde se 


































El profesor Alamberke 
Es curioso encontrar el uso del juego matemático de las tarjetas de adivinación en una 
publicación que en realidad se trata de un folleto publicitario (Alamberke, 1880). Lo 
incluimos como ejemplo que puede inspirar al docente a preparar un juego similar. 
 
Josep Estalella Graells 
Para muchos docentes es conocido como autor de un libro de ciencia recreativa (Estalella, 
1918) que se estuvo editando continuamente hasta 1973 y que otra vez volvio a aparecer en 
2008, junto con un volumen de comentarios y actualización. El número de ediciones de su 
obra nos dice algo sobre este profesor que fue director de los  estudios de física y química 
en el Instituto-Escuela de Madrid, entre 1919 y 1921, en medio de un potente movimiento 
de renovación pedagógica impulsado por  la  Institución Libre de Enseñanza de Francisco 
Giner de los Ríos.  
 
El libro de Estalella presenta una extensa colección de problemas y experimentos 
recreativos de matemáticas, física y química, junto con algunos problemas de ingenio,  
geografía, historia natural, papiroflexia…  En definitiva, muchos recursos que puede 
utilizar un docente. Aunque no hay referencias a la presentación en clase como juego de 
magia, la gran cantidad de experimentos visuales y sorprendentes deja clara una intención 
de llegar a los alumnos a través de la fascinación. Uno de los juegos que aparecen en el 
libro es otro de nuestros juegos favoritos, en el que interviene el número cíclico 142857 
(que es el periodo de la fracción 1/7 cuando se pasa a número decimal). Se pueden 
encontrar muchas presentaciones de este juego que hacen que el estudiante quiera conocer 
cuáles son las razones que hacen que el juego funcione (Blasco, 2016). 
 
Pedro Puig Adam 
No es necesario presentar a Pedro Puig Adam como un referente de la educación 
matemática en el ámbito de habla hispana. Ejerció como catedrático del Instituto San Isidro 
entre 1926 y 1960. Era aficionado a las artes y son conocidas algunas de sus composiciones 
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musicales si bien es menos conocida su afición por la magia, probada tanto por tener en su 
colección de libros varios sobre ilusionismo como por algunas de sus publicaciones sobre 
didáctica de la matemática (Puig, 1957). 
 
Presentamos aquí un juego, ideado por Nelo Maestre, e inspirado en  Pedro Puig Adam. 
 
Efecto: En este experimento van a participar dos espectadores, uno elegirá un número a 
través de un ritual mágico-matemático, y el otro será capaz de adivinar dicho número con la 
ayuda de un pequeño paquete de cartas, en el que tenemos nueve cartas, del as al nueve. 
Para comenzar le pedimos al espectador que ejercerá de adivino que corte y complete su 
paquete tantas veces como quiera. Cuando esté satisfecho le rogaremos que vuelva y mire 
el número de la carta que quedó en la posición superior, y que lo recuerde, pues este 
número será  la “clave adivinadora” (supongamos, para este ejemplo, que es un 7). Después 
debe dejar esa carta de nuevo sobre el paquete. 
A continuación indicaremos al segundo espectador que elija un número, pero debe hacerlo 
mediante este procedimiento: tiene que sacar su teléfono móvil, abrir la calculadora y que 
se fije en como los números del 1 al 9 están colocados formando un cuadrado. Lo primero 
que hará es elegir cualquier fila, columna o diagonal de dicho cuadrado, y formar un 
número de 3 cifras con los 3 guarismos que aparecen en  ella (supongamos que, en este 
ejemplo, elige la fila inferior y escribe, por tanto, el número 231). 
Ahora tiene que multiplicar ese número que está en la pantalla por otro formado de la 
misma manera, es decir, escribiendo en cualquier orden los 3 dígitos situados en  cualquier 
fila, columna o diagonal del teclado de la calculadora (supongamos que elige en este caso la 
segunda columna y escribe el número 582). A continuación le pediremos que presione la 
tecla igual para que se muestre en pantalla el resultado. Éste será un número de 5 o 6 
dígitos (en nuestro ejemplo es  134 442). 
De esos 6 dígitos debe elegir uno, distinto de cero, que será su número secreto, y para 
terminar el proceso debe sumar todos los demás (supongamos que decide que su número 
secreto es el 3, suma los demás y resulta 1+4+4+4+2=15). Nos dice el resultado (en este 
caso 15). Se le explica que en numerología cada número se corresponde también con la 
suma de sus dígitos, por tanto 15 es equivalente a 6 (1+5). 
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Llega el momento de la adivinación. Pedimos al adivinador que tome su paquete y que pase 
de arriba abajo (siempre con el paquete dorso al techo), tantas cartas como el número que 
nos acaba de dar el segundo espectador, en nuestro ejemplo 6. Ahora vuelve la siguiente 
carta, pero no coincide con el número pensado… 
Decimos: “Claro, es que nos falta utilizar tu clave adivinadora, ¿Cuál era?”  
Como la clave era 7 le pedimos que pase 7 cartas más de arriba abajo, y vuelva la siguiente, 
y ahora sí tendremos que la carta mostrada es un 3, el número seleccionado por el 
espectador. 
 
Secreto:  El juego funciona de manera prácticamente automática, teniendo en cuenta un par 
de ideas: 
La elección del número: Por la forma de elegir los números, el resultado de la 
multiplicación será un número múltiplo de 9. Cualquier número formado por los 3 
guarismos que aparecen en la misma fila, columna o diagonal de una calculadora será un 
número múltiplo de 3 (esto es un buen ejercicio para llevar a cabo en el aula). Al 
multiplicar por tanto dos números múltiplos de 3 el resultado será un número múltiplo de 9. 
Ahora pedimos al espectador que elija una cifra del resultado (que sea distinta de cero), y al 
sumar el resto nos quedará su complemento a 9. Esto es fácil de deducir aplicando el 
criterio de divisibilidad entre 9. 
La adivinación: Como cuenta Pedro Puig Adam en “La matemática y su enseñanza actual”, 
si tomamos un montón de 9 cartas bien ordenado, nos puede servir como una calculadora 
de “complemento a 9”. Inicialmente colocamos el montón ordenado, de forma que la carta 
que quede en la cara sea el 1 y la que quede en el dorso sea el 9. Si dejamos ahora el 
montón cara abajo en la mano izquierda y pasamos de arriba abajo N cartas, la carta 
quedará como superior del montón (tendrás que volverla para verla) será la de valor (9-N).  
Para ocultar un poco más el secreto le pedimos al espectador “adivinador” que corte tantas 
veces como quiera y se fije en la primera carta. En ese momento, si pasamos tantas cartas 
de arriba abajo como el número que muestra esa carta, sería como reiniciar nuestra máquina 
de calcular “complemento a 9”, es decir, el montón quedaría colocado con el 1 en la cara y 
el 9 en el dorso. Comprueba esto con las cartas en la mano. 
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Como la suma es conmutativa, podemos pedir primero al espectador que nos dé el resultado 
de la suma de los dígitos no elegidos, y después hacer el proceso de pasar la “clave 




De todos los personajes que hemos mencionado es el único que no ha visitado Madrid, pero 
quizá es el que más directamente ha influido en todos los que, ahora, en esta ciudad, 
relacionamos magia y matemáticas. A través de sus libros y de sus columnas en 
Investigación y Ciencia muchos fuimos los que descubrimos unas matemáticas diferentes, 
con conexiones con otras ramas de la ciencia y el arte. Se dice de él que  fue capaz de 
convertir a miles de niños en matemáticos y a miles de matemáticos en niños y, en efecto, 
fue capaz tanto de hacer que los matemáticos profesionales jugaran (convirtiéndose en 
niños) como de que muchos jóvenes lectores de sus columnas de juegos matemáticos 
terminasen estudiando matemáticas más profundas. Él siempre había mostrado interés por 
la ciencia pero nunca consiguió un grado en matemáticas ni en otra disciplina científica. Sin 
embargo, es una referencia fundamental en el mundo de la educación matemática por todos 
los libros que ha escrito sobre el tema, incluso cuando tenía más de 90 años. 
 
Matemáticas, magia y misterio (Gardner, 1956) es una obra fundamental de consulta que 
sigue vigente hoy en día. Los juegos que aparecen en ese libro no son originales de Martin 
Gardner, pero sí que constituyen una magnífica selección donde iniciarse en esta materia. 
Incluso Puig Adam llegó a conocer la obra de Gardner (Sales, 2000). En abril de 2014 la 
Mathematical Association of America dedicó su “mes de  la conciencia matemática” a una 
serie de actividades que precisamente llevaban el título del libro de Gardner de 1956 y 
pueden mostrar al docente cómo desarrollar estos contenidos en el aula. En la página web 
correspondiente (ver referencias) aparecen vídeos que simplifican esa tarea.  
 
En los juegos de Gardner aparecen deletreos (juegos en los que hay que contar el número 
de letras de una palabra), calendarios, juegos en los que se usan múltiplos de 9, códigos 
secretos, paradojas y trucos geométricos, cuestiones topológicas y un sinfín de actividades. 
  
20 
VIII CONGRESO IBEROAMERICANO DE EDUCACIÓN MATEMÁTICA. LIBRO DE ACTAS.      
ISBN 978-84-945722-3-4 
 
Cada año, desde su fallecimiento en 2010, le recordamos en el evento Martin Gardner’s 
Celebration of Mind, que se desarrolla en paralelo en todo el mundo. Seguro que hay uno 
en el ámbito geográfico del lector y allí puede ponerse en contacto con otros magos 
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